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Abstrak 
Saat ini banyak masyarakat yang melupakan sejarah dan budaya daerahnya sendiri, 
tempat yang tepat untuk mempelajari sejarah dan budaya yaitu di museum. Oleh karena itu 
penulis membuat rancangan aplikasi edugame Museum Sultan Mahmud Badaruddin II 
Palembang Berbasis Unity 3D perpaduan antara permainan, edukasi, dan pembelajaran 
sejarah dan budaya. Penulis menggunakan metodologi prototyping dimana penulis membuat 
semua Objek 3D benda-benda yang ada pada museum, kemudian membuat prototyping 
permainan pada Unity. Pada aplikasi edugame ini terdapat informasi penjelasan tentang 
benda-benda yang ada di museum, selain itu aplikasi edugame ini juga terdapat fitur misi dan 
kuis sebagai media pembelajaran bagi pemain sehingga pemain tidak hanya bermain, tetapi 
pemain juga bisa belajar sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Aplikasi 
edugame ini diharapkan dapat digunakan untuk menambah ilmu pengetahuan dan dapat 
mempromosikan museum serta mampu mendorong pelajar dan masyarakat umum untuk datang 
langsung ke museum di kota Palembang agar dapat melihat secara langsung benda-benda asli 
yang terdapat dalam museum, dan juga menumbuhkan rasa kecintaan akan sejarah seni dan 
budaya di daerahnya sendiri, sehingga dapat memajukan objek wisata museum di kota 
Palembang. 
 
Kata kunci-- Edugame, Museum, Unity 
 
 
Abstract 
 The development of edugame application become very popular today. This is because a 
lot of people like edugame and it is very popular among children, teenagers, and adults. One of 
the best place to learn history and culture is the museum Nowadays, a lot of people are 
forgetting the history and culture of their homeland. Therfore, the author make the edugame 
application of Museum Sultan Mahmud Badaruddin II Palembang based on UNITY 3D, a 
mixture of history and culture learn application. This edugame application is built with 
prototyping methodology. The authors make 3D objects for the displayed objects that exist in 
the museum and make a 3D building of the museum itself, then the authors make the game 
prototyping in UNITY. This edugame application provides the explaination of the object in the 
museum, quizes and missions features for the player as a learning media. The player can play, 
and also can learn, so the learning process become more enjoyable. This edugame application 
is expected to increase knowledge to promote the museum and to encourage the students and 
the public to come directly to the museum in the city of Palembang in order to see directly the 
original objects in the museum, and also foster the love of history arts and culture in 
Palembang, so as to advance the museum attractions in the city of Palembang. 
 
Keywords-- Edugame, Museum, Unity 
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1. PENDAHULUAN 
 
esadaran masyarakat akan peristiwa sejarah dan budaya daerahnya sendiri saat ini 
sangatlah rendah. Hal yang sangat mendasar untuk membuktikannya adalah sebagian 
masyarakat tidak tahu atau belum pernah sama sekali mengunjungi museum-museum terutama 
museum yang ada di kota Palembang untuk memahami peristiwa sejarah dan kebudayaan 
daerahnya sendiri. Tempat yang tepat untuk mempelajari sejarah dan budaya yaitu di museum, 
museum merupakan suatu badan tetap, tidak tergantung kepada siapa pemiliknya melainkan 
harus tetap ada
[1]
. Museum bukan hanya merupakan  tempat kesenangan, tetapi juga untuk 
kepentingan studi dan penelitian
[1]
. Museum dalam kaitannya dengan warisan budaya adalah 
lembaga, tempat penyimpanan, perawatan, pengamanan, dan pemanfaatan benda-benda bukti 
materil hasil budaya manusia serta alam dan lingkungannya guna menunjang upaya 
perlindungan dan pelestarian kekayaan budaya bangsa (Pasal 1. (1). PP. No. 19 Tahun 1995)
[1]
. 
Untuk membangun sebuah video game diperlukan mesin untuk membuat video game yang real 
time yaitu dengan menggunakan game engine. Game engine adalah jantung/inti dari setiap 
permainan yang ada dicomputer, sebuah mesin yang dirancang dengan baik bersifat modular, 
yang dapat digunakan kembali, dan cukup fleksibel untuk digunakan untuk beberapa 
permainan
[2]
. Game engine yang umumnya dirancang dan dioptimalkan untuk tipe permainan 
tertentu seperti first-person shooter, game strategi yang bersifat real time, dan simulasi 
kendaraan
[2]
. 
Pada umumnya, beberapa alasan dan pengalaman membutuhkan bahwa teknologi video 
game dapat digunakan untuk pengembangan lingkungan maya, lingkungan maya yang 
dimaksud adalah dunia 3D yang di-render oleh komputer, yang sering juga disebut dunia maya 
atau realitas maya
[3]
. Lingkungan maya menyajikan pengalaman berikteraksi yang tinggi 
terhadap pengguna yang menavigasinya, memperkenalkan penempatan dunia nyata 
dimaksudkan untuk meningkatkan kualitas pengalaman, dengan menambah kedekatan 
psikologis pengguna yang mampu berhubungan dengan posisinya sendiri di dunia nyata dengan 
apa yang terjadi dalam lingkungan virtual
[3]
. Game engines 3D memiliki kemampuan untuk 
menyediakan lingkungan virtual secara real-time dan realistis, yang menyebabkan pengguna 
dapat menavigasi lingkungan virtual seolah-olah dalam dunia nyata
[4]
. Setelah game engine 
terpenuhi maka untuk membangun video game di perlukan sebuah aplikasi yaitu aplikasi Unity 
3D. Unity 3D adalah teknologi terbaru yang berusaha untuk membuat hidup lebih baik dan lebih 
mudah bagi pengembang game
[5]
. Unity adalah game engine atau alat dari permainan yang 
memungkinkan orang-orang untuk berkreatifitas untuk dapat membangun video game
[5]
. Unity 
mempunyai paket dan pilihan ekspor untuk platform lainnya seperti di iPhone, iPod, iPad, 
Perangkat Android, Xbox Live Arcade, PS3, dan layanan Nintendo WiiWare
[5]
. Untuk membuat 
benda-benda yang ada di museum dibutuhkan sebuah aplikasi yang dapat menghasilkan benda-
benda 3D yaitu dengan menggunakan aplikasi Autodesk Maya. Autodesk Maya adalah sebuah 
perangkat lunak (software) animasi 3D yang dikembangkan oleh Alias|Wavefront yang 
merupakan anak perusahaan dari Silicon Graphics Incorporation (SGI)
[6]
. Software tersebut 
dapat menghasilkan gambar (image) dan animasi berdasarkan apa yang pengguna (user) 
ciptakan, baik objek, lampu, kamera, material, serta efek pada tampilan ruang kerja 3 dimensi 
secara semu (virtual) pada layar komputer
[6]
. Penulis ingin merancang aplikasi edugame 
perpaduan antara sejarah, budaya, dan edukasi yang bertemakan tentang museum yang 
bertujuan agar edugame yang dirancang ini mampu menumbuhkan rasa kecintaan dan 
keingintahuan masyarakat terutama di kalangan anak-anak muda agar datang ke museum untuk 
melihat langsung benda-benda bersejarah yang ada di dalam museum, sekaligus sebagai media 
pembelajaran penambah ilmu pengetahuan. 
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2. METODE PENELITIAN 
 
Dalam melakukan penelitian ini, penulis menggunakan metode prototyping dengan 
tahap-tahapan seperti perencanaan, mendesain, mengevaluasi, membangun sistem, menguji 
sistem, mengimplementasikan system, Model prototyping dapat digunakan untuk 
menyambungkan ketidakpahaman pelanggan mengenai hal teknis dan memperjelas spesifikasi 
kebutuhan yang diinginkan pelanggan kepada pengembang perangkat lunak
[7]
. 
2.1 Perencanaan 
Pada tahap ini, penulis mencari informasi mengenai Unity 3D dan software pendukung 
lainnya melalui buku, jurnal, dan e-book, mengumpulkan data mengenai benda-benda yang ada 
di museum, serta mengambil sampel foto benda-benda bersejarah yang ada di  museum. 
 
2.2 Mendesain 
 Pada tahap ini, penulis membuat alur struktur sistem yang berjalan dalam perancangan 
aplikasi sementara, menganalisis kebutuhan apa saja yang digunakan dalam membangun 
rancangan untuk aplikasi edugame yang akan dibuat, lalu mendesain model 3D objek benda-
benda di museum, serta merancang alur jalannya game dari awal sampai akhir skenario game. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1 Proses Pembuatan Gedung Museum 
 
Pada Gambar 1 terdapat tampilan proses pembuatan gedung museum pada tahap ini 
membuat material-material seperti genteng, pagar beton. tiang beton, tiang kayu, dan tangga 
museum. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2 Proses Pembuatan Benda Museum 
 
Pada Gambar 2 terdapat tampilan proses pembuatan benda museum yang menjelaskan 
tentang proses pembuatan benda-benda yang terdapat di museum dengan membuat benda dan 
lemari benda. 
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2.3 Mengevaluasi 
Pada tahap ini, penulis melakukan evaluasi apakah rancangan aplikasi edugame sudah 
memenuhi kebutuhan atau belum, dan apakah ada yang harus ditambahkan atau tidak, jika telah 
sesuai dengan kebutuhan maka tahap selanjutnya akan diambil. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3 Proses Penambahan Karakter 
 
Pada Gambar 3 terdapat tampilan proses penambahan karakter-karakter sebagai 
pengunjung museumsehingga suasana di museum ramai dan tidak terkesan sepi. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4 Proses Penambahan Papan Nama 
 
Pada Gambar 4 terdapat tampilan proses penambahan papan nama pada setiap benda-
benda museum, agar dapat mempermudah pemain dalam mengingat serta memahami tentang 
benda-benda yang ada di museum. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5 Proses Penambahan Texture Kamera 
 
Pada Gambar 5 terdapat tampilan proses penambahan texture kamera sehingga pemain 
mempunyai beberapa pilihan kamera dan fungsi jumlah uang yang diperoleh oleh pemain 
digunakan untuk membeli kamera. 
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2.4 Membangun Sistem 
Pada tahap ini, Prototyping yang sudah disepakati diterjemahkan ke dalam bahasa 
pemrograman yang sesuai, yaitu memberi kode program pada aplikasi edugame yang sudah 
dirancang sebelumnya, dan menggunakan bahasa pemrograman C#. C# (C-sharp) adalah bahasa 
pemrograman yang berorientasi objek yang dirancang oleh Microsoft Corp. sebagai bahasa 
pemrograman yang berdaya-guna, aman (secure), serta mudah digunakan
[8]
. Penulis menyimpan 
data-data informasi benda-benda di museum ke dalam database SQLite. SQLite adalah database 
open source mendukung pula bahasa sintaks SQL, SQLite merupakan sebuah sistem 
manajemen database relasional dan memiliki ukuran library yang relatif kecil
[9]
. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 6 Pembuatan Kode Program 
 
Pada Gambar 6 terdapat tampilan pembuatan kode program yaitu membuat kode 
program sesuai dengan kebutuhan berdasarkan GUI, melakukan pengkodean program aplikasi 
edugame yang user friendly agar mudah untuk digunakan. 
 
2.5 Menguji Sistem 
Pada tahap ini, setelah sistem sudah menjadi suatu perangkat lunak yang siap pakai, 
maka harus diuji terlebih dahulu sebelum digunakan. Pengujian ini dilakukan dengan Testing 
bermaian edugame, untuk mengetahui apakah aplikasi edugame yang dibuat dapat bekerja 
dengan maksimal dan menguji apakah aplikasi edugame masih terdapat kesalahan atau tidak. 
 
2.6 Mengimplementasikan Sistem 
Pada tahap ini, penulis merealisasikan aplikasi edugame Museum Sultan Mahmud 
Badaruddin II Palembang Berbasis unity 3D dengan mencoba langsung kepada siswa, 
masyarakat umum, dan pengunjung museum. 
 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Proses pengembangan edugame telah berhasil dilakukan dengan metodelogi prototyping 
dengan menggunakan game engine Unity3D. Berikut beberapa tampilan edugame: 
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Gambar 7 Tampilan Menu Utama 
 
Pada Gambar 7 terdapat tampilan menu utama yang di dalamnya terdapat tombol mulai, 
tombol lanjutan, tombol koleksi, tombol tentang, dan tombol keluar. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 8 Tampilan Gedung Museum 
 
Pada Gambar 8 terdapat tampilan gedung museum pada saat permainan pertama kali 
dimulai dengan uang lima puluh ribu dan dimulai dari level 1. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 9 Tampilan Denah Ruangan Museum 
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Pada Gambar 9 terdapat tampilan denah ruangan museum yang sesuai dengan 
ruangan yang ada di Museum Sultan Mahmud Bahdarudin II Palembang. 
 
 Level 1 Level 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Permainan Selesai Level 3 
 
Gambar 10 Tampilan Misi Permainan 
 
Pada Gambar 10 terdapat tampilan misi permainan, pada Level 1 pada saat pemain 
mendekati karakter atau objek berupa manusia yang ada di dalam museum, maka 
pemain harus mencari benda dengan gambar dan waktu selama dua menit, jika pemain 
menekan tombol terima pada Level 1. Pada Level 2, pemain mencari dua benda sekaligus 
dengan waktu selama empat menit untuk menyelesaikan misi. Pada Level 3, pemain mencari 
tiga benda sekaligus dengan waktu enam menit. Jika Level 1 sampai Level 3 selesai, maka akan 
tampil Permainan Selesai seperti pada Gambar 5. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 11 Tampilan Soal Kuis 
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Pada Gambar 11 terdapat tampilan soal kuis, pada tampilan ini terdapat pertanyaan 
tentang benda-benda yang ada di museum sebagai media pembelajaran. 
 
 Kamera Standar Belanja Kamera 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 Kamera Nikon Koleksi Kamera 
 
Gambar 12 Tampilan Kamera 
 
Pada Gambar 12 terdapat tampilan kamera, pada tampilan kamera standar adalah 
tampilan kamera permainan pada saat pertama kali permainan dimulai. Pada tampilan 
belanja kamera, pemain bisa membeli kamera sesuai dengan keinginan pemain. Pada tampilan 
koleksi kamera, setelah pemain membeli kamera pada tampilan belanja kamera, maka pemain 
dapat menggunakan atau memakai kamera yang sudah dibeli sebelumnya. Pada tampilan 
kamera nikon, pemain sedang menggunakan kamera yang sudah dibeli dan dipakai.   
  
 Sebagian koleksi benda terbuka 
 
 
 
Semua koleksi benda terkunci 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 Semua koleksi benda terbuka 
 
Gambar 13 Tampilan Koleksi Benda Bersejarah 
IJCCS ISSN: 1978-1520  
 
Title of manuscript is short and clear, implies research results (First Author) 
9 
Pada Gambar 13 terdapat tampilan koleksi benda bersejarah, pada semua koleksi benda 
terkunci, pemain belum pernah menyelesaikan misi. Pada tampilan sebagian koleksi benda 
terbuka, pemain sudah menyelesaikan beberapa misi. Pada tampilan semua koleksi terbuka, 
pemain sudah menyelesaikan semua misi. 
 
Pada pengembangan edugame ini, selain melakukan pengujian secara fungsional 
permainan penulis juga melakukan pengujian dengan cara membagikan kuesioner kepada 
pengguna aplikasi untuk memberikan penilaian terhadap edugame yang telah penulis buat. 
Penulis membagikan kuesioner sebanyak 75 buah, dengan rincian 20 buah pada pelajar SD 12-
13tahun,10 buah pada pelajar SMP 12-14 tahun, 15 buah pada siswa SMA 15-17 tahun, 14 buah 
pada mahasiswa berusia 18-23 tahun, 10 buah pada masyarakat umum, 6 buah pada warga 
negara asing. Kuesioner berisikan pertanyaan-pertanyaan mengenai tampilan aplikasi, nilai 
edukasi pada permainan, ketentuan pengguna dan kepuasan pengguna dalam menggunakan 
permainan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 14 Grafik Kuesioner Penilaian dari Pengguna Aplikasi 
 
Pada Gambar 14 merupakan grafik yang menggambarkan hasil dari pengujian pada bagian 
tampilan aplikasi edugame yang dikumpulkan dari beberapa responden. Dapat disimpulkan 
bahwa tampilan aplikasi edugame menarik dan mudah untuk digunakan, nilai edukasi pada 
edugame sangat bermanfaat bagi pengguna, ketertarikan pengguna akan museum bertambah dan 
berminat untuk datang langsung ke museum, dan pengguna puas dalam menggunakan aplikasi 
yang tela dibangun oleh penulis. 
 
 
4. KESIMPULAN 
 
Berdasarkan hasil dari proses pengembangan dan pengimplementasian uji coba dan 
evaluasi dari pembuatan aplikasi ini, dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:  
1. Rancang bangun aplikasi edugame Museum Sultan Mahmud Badaruddin II Palembang 
berbasis unity 3D ini dapat membantu dalam dunia pendidikan karena mengandung unsur 
edukasi didalamnya dan dapat menjaga sejarah, seni, dan budaya kota palembang semakin 
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dikenal dan selalu dikagumi terutama oleh putra-putri daerah Sumatra Selatan khususnya 
bagi masyarakat kota Palembang.  
2. Edugame yang telah diimplementasikan dapat berdampak positif bagi masyarakat karena 
dapat menumbuhkan rasa kecintaan akan sejarah seni dan budaya di daerahnya sendiri, dan 
menumbuhkan keingintahuan yang kuat akan benda-benda bersejarah yang ada di Museum 
Sultan Mahmud Badaruddin II Palembang. 
3. Aplikasi Edugame ini diharapkan dapat mempromosikan museum serta mampu mendorong 
pelajar dan masyarakat umum untuk datang langsung ke museum di kota Palembang agar 
dapat melihat secara langsung benda-benda asli yang terdapat didalam museum. 
4. Dengan dirancangnya Aplikasi Edugame Museum Sultan Mahmud Badaruddin II Palembang 
ini di harapkan dapat menjadi salah satu alternatif yang sangat disukai dan digemari dengan 
tujuan untuk melestarikan dan memajukan wisata museum kota Palembang ditingkat 
Nasional dan di kenal di tingkat Internasional. 
 
 
5. SARAN 
 
Menambahkan NPC (non-playable character) pada game ini agar dapat bergerak dan mampu 
merespon pemain dengan lebih baik, dan mengembangkan aplikasi ke arah mobile edugame 
agar dapat diimplementasikan pada sistem operasi android maupun iOS. Agar seluruh 
masyarakat dapat memainkan edugame ini di smartphone, sehingga dapat dengan mudah 
mengunduh langsung aplikasi di playstore dan app-store. 
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